





































ク・システム」「自発的受容（voluntary participation : 以上の 3 つの要素を強制されず自ら受け入れる
こと）」の 4 つに分け、さらに、ゲームが、現実の代替（Alternative Reality Gaming: ARG）として
有効に働く理由として、以下の14項目を挙げている。本稿では、これを指標として用いるため
に、さらに「挑戦・試行的側面」「情意的側面」「社会的・協働的側面」の 3 つに分けた。
表 1 　McGonigal（2011）による ARG が有効な点を、稿者が 3 つの側面に再分類したもの
分類 ゲーミフィケーションの要素
挑戦・試行的側面 要素 1 ．「本来は不要な障壁」であること
要素 2 ．壮大なスケールで行われ、行為に意味を見出すこと
要素 3 ．良い助言や新しい習慣を容易に試すことができること















1 ．チャレンジ 2 ．協力 3 ．競争 4 ．謎解き
5 ．制御可能性 6 ．探究・発見 7 ．ゴール 8 ．相互行為
9 ．失敗できる環境 10．物語 11．現実性 12．ロールプレイ
13．ルール 14．足場かけ 15．自己表現 16．戦略性
17．意外性・運



















　本研究で対象となる授業は、関西にある大学 3 校で、2018年度から2020年度の 3 年間断続的






















B1-B2.1 B1-B2.1 B1-C1 B1-B2.2
受講人数 7 名 5 名 8 名 5 名 / 6 名（ 2 クラ
ス）










留学体系 交換留学生（ 3 名） 交換留学生（ 5 名） 学部生（ 6 名）、交
換留学生（ 3 名）
交換留学生（11名）
科目名 新聞プロジェクト 新聞プロジェクト 日本語 日本事情
実際に新聞に掲
載された人数

















































　利用した新聞が「朝日新聞」であることの積極的・政治的な理由はなく、 1 . どの大学も
データベース（「聞蔵Ⅱ」）へのアクセスがあったこと、 2 . 当時稿者が読むことができる環境にい
たこと、の環境的な理由においてのみである。
　授業は 4 コマを 1 セットとして扱い、基本的にそれを 3 セット別のテーマで繰り返す（計12




































ンケート項目が異なる事や、Bartle による古典的なゲームプレーヤーの分類（Bartle 1996, 2009）
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きること」）につながるであろう。実際に、2019年度B大学の期末調査では、 1 から 4 段階で 8
名中 8 名が「この授業の内容を習得するために積極的に取り組めた」と回答している（100%）。








記載（3）　「基本的な文法を復習する必要があります」A, 2019, B 大学
記載（4）　「文法や語彙などの使い［使用］にはもっと注意すべきだと思う。文章を書き
終わった［後、］きちんとチェックすべきだ」E, 2019, A 大学
記載（5）　「難しい単語を使うよりも、よく使われる単語で自分の意見を述べるべき !［以





（「フィードバック・システム」McGonigal, 2011）（11）。このように、挑戦的・試行的要素は、要素 1 、






に立てる［= 役に立つ］と思わない」R, 2019, B 大学














耳したことが多かった。異文化理解が面白かった。」R, 2019, B 大学
記載（9）　（教科書は必要だと思うかという質問に対して）「教科書がなかったが、ニュースや
いい投稿を読んだ　その中からもいろいろことを勉強した」K, 2019, B 大学
記載（10）　（教科書は必要だと思うかという質問に対して）「（前略）いろいろな人の投稿見える
ので、考えも広くなった」N, 2019, B 大学
記載（11）　（教科書は必要だと思うかという質問に対して）「教科書の内容を覚えたとしても、












, 2019, A 大学
記載（15）　「今回の活動は［= で］私の日本語能力は大幅に進むと思っています。」G, 
2019, A 大学
































しい」M, 2019, B 大学
記載（17）　（今後も読者投稿を続けてみたいかという設問に対し）「日本語で文章を書いておも




白い。」R, 2019, B 大学
記載（19）　（読者投稿についてのコメントとして）「自分の文章を採用されたのは嬉しい」O, 
2020年, C 大学















　さらに、要素 6 に関しては、採用されることに明確に期待するような記載はなかったが、図 





記載（22）　「自分で信じたら、なんでもできますね。」G, 2019, A 大学
　さらに、採用されなかった際の落胆と次回への抱負がみられる学習者もいた。
記載（23）　「先先週朝日新聞に出した作文がまだ返事がなくて確実落としたということが
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師側でどのように調整していくのかに、課題がある。
　また、要素 5 、要素 7 については、学習者が十分に没入し、満足していたかは議論の余地が
ある。たとえば2019年度B大学における期末アンケートでは、「この授業を通して、授業の内







































要素 4 ．感情を活性化させること 感情を明示的に表出する学習者は少なからずいた。彼らは、1：日









































































答が多かった（ 9 /10名 : 90%）。この「他者」が「教師フィードバック」・「ピアレビュー」・「新
聞社の編集者」のどれを指すのかは不明確ではあるが、少なくとも読み手を意識し、その読み
手から反応があるということは感情的な作用があると考えられる。
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記載（27）　「他の人の文章を読むと、自分が不足している点も気づく」R, 2019, B 大学
記載（28）　「他の人の文を校正するの時、自分の文も考えます。」F, 2019, A 大学
記載（29）　「やはり他人の意見を●●［判読不可 : 聴く ?］のは大切です。自分の目で、












記載（33）　「やっぱり友達と相談してテーマはすぐに決めました。」G, 2019, A 大学
記載（34）　「他の人に見せると同じテーマに対する意見も集められる」M, 2019, B 大学






























































































































































（ 2 ）　このことは、そこで得た論理実証能力等が、転移可能なスキル（transferable skills）として役立たな
い、ということを意味しない。










（ 6 ）　Google ドキュメント : https://www.google.com/intl/ja_jp/docs/about/ （最終閲覧 :2020年09月01日）
（ 7 ）　デジタル ノート アプリ OneNote - Office : https://www.microsoft.com/ja-jp/microsoft-365/
onenote/digital-note-taking-app?ms.url=onenotecom&rtc= 1  （最終閲覧 : 2020年09月01日）
（ 8 ）　これは中国から遠隔授業で参加する学生が Google 系のサービスにアクセスできないためである。
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